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SASAGERU (DEDICAR) 

Y de eso trata este número, 
dedicado a mi amigo Francisco Je- 
sús Martos, porque gracias a él, 
el sistema no está hundido del 
todo. En la página 4, contempla- 
reís dos fotografías en su honor. 
Y en la página siguiente contem- 
plareís una mía para que me co- 
nozcaís. Aún así, en este último 
número quería sacar una foto con 
su permiso para que todo el  mun- 
do conozca al REY. 


Este mes tengo dos Famicom)con juegos como rró puertas en el núme- 
sorpresas, una buena Y | Vampire killer 4, pero ro de mayo, pero creo 
A a con otro nombre,Nemesis que va a sacar un apar-— 

u e amplia a 
dieta cd páginas más A a pe ed o Ls aaa 
ara intentar poner to- | $92 de Nintendo 403 

P p como ya todos lo sabre- | MSX-Muk. 


dos los artículos en- . . 
viados. Y la mala es | 15 Goonies 2,Tortugas | Hace pocos días recibí 


Eee Ninja, etc. la visita de un amigo 
ue este es el último , A 
pr Supongo que lo | Como podeís haber ob- | mío llamado Xavi Figue- 
entendereís y espero | $8rvado las grandes | ra y Francisco Contre- 


compañías japonesas han | ras, los cuáles traían 
Un derrotista, “al HSx | apostado todas por las | una revista de ascii 
todavía le queda mucha | “Ohsolas y han dejado | para Juegos de PC. La 
guerra, pero solo en| Un Poco al MSX de lado. revista había sido de- 
Japón, pues aquí en Es- | Aún así todavía quedan jada por Ferran Vallejo 
paña todas las compa- | 2l19Unas compañías que | Un hombre que ha dedi- 
ñlas se han volcado en | Siguen haciendo cosas | cado mucho tiempo al 
las consolas. O sino | P22 MSX, pero muy po- | MSX, también ha sido el 
fijaros bien, por ejem- | 925. Pues en la MSX Fan importador a España de 


plo Konami se ha pasado salen muy pocas noveda- | casi todos los números 
a la consola, Nintendo | 1es- También por desgra- | de la revista en disco 
, cia la MSX Magazine ce- | Disk Station. Esta re- 


y Super Nintendo (super 


vista de PC hacía de 
grosor como tres MSX 
Magazine juntas, Y 
practicamente todas las 
casas que antes hacían 
juegos para MSX ahora 
lo estaban haciendo 
para PC. Yo no quiero 
desanimar a los usuari- 
os, todavía hay mucho 
tema, y como máquina el 
Turbo R es genial. 

Mi fancine deja de edi- 
tarse porque hay muy 
pocos usuarios que lo 
quieran, pero lo que si 
que voy ha hacer será 
colaborar en todos los 
fancines que me pidan 
ayuda, como por ejemplo 
HNOSTAR que quiere las 
fotografías o los fan- 
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cines que corren gene- 
ralmente dando informa- 
ción de noticias de MSX 
Yo había optado por sa- 
car una circular, pero 
pienso que es mejor: 
ayudar a los fancines 
que quedan, para que no 
desaparezcan, aunque 
para los usuarios eso 
representará una espera 
de dos o tres meses, 
porque los fancines 
tienen mucho trabajo y 
la gente que los hace 
suele trabajar y en sus 
ratos libres ayudarnos 
a todos nosotros, por 
eso hago un llamamiento 
intentar no fotocopiar 
ningún fancine, porque 
es muy fácil ir a la 
fotocopiadora mientras 
quién lo elabora tenga 
que estar todo un fin 
de semana trabajando 
para vosotros, espero 
que lo  comprendaís y 
que no llegue el día en 
que alguien pregunte: 
¿Qué ordenador tienes ? 
Un MSX Turbo R. 

¿Y eso que es?... 

A la gente que me ha 
enviado giros y de los 
cuáles todavía tengo 
algo de dinero de unas 
14 personas,me gustaria 
que me escribieran y me 
dijeran si quieren que , 
le devuelva el dinero! 
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por giro 


pias de alguna revista | nosotros controlamos a 
con novedades de MSX. 


Este mes os vamos a ex- cuál se tiene que comer 
plicar el contenido del | una serie de frutas en 
'“antepenúltimo Disk Sta-.| un estanque, sin que 


número 30. 


presenta uno de sus úl- | les. 

timos Arcades para MSX, En otro de los aparta- 
Puyo Puyo, típico juego | dos nos encontraremos 
parecido a la saga Te- | con pequeñas maquetas 


No hay que contar mucho | por si las quereís co- 


de este juego simple- piar en papel para  ha- 
mente deciros que hay | cerlas posteriormente. . 
que tener mucha habili- | Los demás apartados co- 


me dad y la foto de pre- 
sentación es formidable. 
Funny Salesman, demo 
presentación de un nue- 
vo programa de la casa 


de 1 Di Station, 
que por 10 Visto vendrá 


a sustituir a esta saga 
que finalizó en el nú- 
mero 32 (no es seguro 
pero como han salido ya 
2 volúmenes quizá sea 
eso de todas maneras lo 
más parecido a los D.S. 
son los discos que 1lle- 
va la revista MSX Fan). 
Los demás apartados son 
información en kanji. 
DISCO B: The king of 
Swamp, en esta demo ju- 
gable veremos al  popu- 
postal o si lar personaje de "Hero" 
prefieren fotoco- | el cuál hace de malo; 


una pequeña ranita la 


concretamente el seamos detenidos por 
ese personaje. Contiene 
A:Compile nos | niveles un poco difici- 


Colums o Quarth. | del juego Nian puzzle, 


LLWAA ' 
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mo siempre la informa- 
ción general en japonés 


DIRECCIONES: 

B1IT2 CORP. 

SIBUYA KU SENDAGAYA 
1-7-9 KOYO BILU 3F 
TOKYO 151 

JAPAN 


XTAL SOFT CORP. 

OSAKA FU OSAKA SI HIGA- 
SIYODOGAWA KU TOYOSIN 
3-8-11 OSAKA 533 

JAPAN 


Como todos bien sabeís 
estas compañías nos han 


deleitado con sus :en- 
tretenidos programas, 
una por sus famosos 


programas tipo Arcade y 


la otra por sus compli- 


cados RPG'S. 


NOVEDADES: 
-"Continental". Game 
Technopolis.MSX2.  2DD. 
Erótico.B.800Y. 
-"Sinsaurus Ver.3.0". 


Bit2.MSX2.2DD.12.800Y. 
-"Yuka".Wendy Magazine. 


Se desconoce fecha de: 
salida y precio. 

También os tenemos que 
decir que juegos como 


Vein Dream o Bonder boy 
2 Monsterland, todavía 
después de un año no 
han salido a la venta 
al público,igual que 
paso con el juego de 
Konami Tentochito, el 
cuál estuvo preparado 
para salir para MSX2, 
pero eso nunca ocurrió. 


TRUCOS: 
—-Burai:Pulsando Select 
al mismo tiempo que en- 


cendiendo el ordenador 
y no soltando la tecla 
se consigue: 

Disco A: sale un menú 
en el cuál se puede 
elegir todas las  pre- 
sentaciones de las que 
consta la larguísima 
demo. 
Disco C: sale un juego 
en el cuál tienes que 
escribir el abecedario 


TOTANA a a a a IO IRA AA IRTE ne ve da a o 


' Como 


YO MISMO 


lo más rápido que 
das, luego te sale el 
tiempo que has tardado. 
Disco D: 
juego de la 


para comerse una 
tra su propia cola. 


-"Peach Up 9": Aquí 
neís cuatro 


del juego Excellent: 


<RISA> <MIKA> <YUKA> 
<NANAE>. 

Si deseas ver el nombre 
de tus archivos, su ti- 
po de extensión y cuan- 
tas K ocupa en tu disco 
teclea desde el Basic 
el siguiente truco: 
FILES"*.*",L 


CORREO DEL JAPON: 

Ayer mismo recibí una 
carta de la casa Glodia 
en la cuál me enviaban 
un Compact Disc de las 
músicas del Emerald 
Dragon que pedi a esta 
casa. En la página 2 
teneís una copia de es- 
ta carta, que me hizo 
mucha ilusión al reci- 
birla, pues se han mo- 
lestado en poner los 
kanjis en hiragana y 
escribirme cuatro pala- 
bras en español. 


“veis, si enviaís 


pue- 


Sale el típico 
serpiente 
que recorre la pantalla 
fruta 
y que no puede chocarse 
contra la pared ni con- 


te- 
Password 


dinero a una de estas 
casas Pidiendo algo lo 
más seguro es que reci- 
bais contestación, todo 
lo contrario a no pedir 
ningún juego u objeto 
de estas Camas, pues lo 
lógico €es que si no 
tienen que mandar nada, 
que lean la carta y no 
envien Contestación. 

EL RINCON DE MARTOS: 
Nuestro querido amigo 

ES TT 


EAS 
obsequia con 


muy buenos consejos so- 
re los juegos scena- 


os va a 


rio de Sorcerian ( Son 
Koku y Piramid ), tam- 
bién cos hablará del 
HYDLIDE 3 de MSX2. 

Sobre los nuevos esce- 
nariog para Sorcerian, 


cada uno tiene un disco 
de Utility y dos de 
Scenario. La ¡idea de 
estos nuevos escenarios 
es que se trata de 
otros países distintos 
al de Sorcerian, situa- 
dos en diversos lugares 
del mundo y por tanto 
con unas ambientaciones - 
particulares. En conse- 
cuencia, no se puede 
jugar un mundo del 
Sonkorku o del Piramid 
sin antes haberte "des- 
plazado" hasta allí:pa- . 
ra eso se usa la opción. 
"Utility", con la cuál: 
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el disco de Utility que 

le des pasa a ser con- 

siderado Disco de sis- 

tema(Program Disk).Na- 

turalmente al hacerlo 

desaparecen los perso- 

najes que tengas, y no 

podrás cargar sus gra- 

baciones a menos que 

vuelvas a su país. Sin 

embargo, en algunos 

desplazamientos el pro- 

grama da la opción de 

que los personajes que 

quieras "viajen", con 
las lógicas consecuen- 

cias en edad, experien- 

cia, etc. En cuanto a 

los mundos de estos 

nuevos escenarios, deben 

ser bastante grandes y 

elaborados, porque mi- 

entras que el Sorcerian 
tiene en cada Scenario 

Disk una serie completa 
de 5 mundos, estos dos 

tienen Cada uno una 
sola serie, dividida en 

tres mundos en el pri- 

mer Scenaríio Disk y dos 

en el segundo. 

Las características de 

los personajes influyen 

en los siguientes as- 

pectos del juego: Stren- 

gth, daño que provoca 

usando armas;  Intelli- 

gence,daño que provocan 

usando magia;Protection 

protección contra armas 

Magic Resistance,  pro- 

tección contra magia; 

Vitality, posibilidad de 

aguantar un veneno;Dex- 

terity, no lo tengo 

claro, puede estar re- 

lacionado con desacti- 

var trampas;Karma,posi- 

bilidad de evitar una 
maldición. Un personaje 

con STR cero o menor no 

puede usar armas y con 
INT cero o menor no' 
puede usar magia.Además ' 
cada vez que se acaba 
con un grupo de enemi- 

gos los personajes que 

hayan matado alguno 

usando armas pasan un 
punto de INT a STR, O. 
viceversa los que lo 
hicieron con magia, | 
hasta que alguna de las | 
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dos características al- 
cance el máximo por 
arriba o por abajo; de 
manera que es muy difí- 
cil mantener un perso- 
naje que use armas y 
magia a la vez.Por eso, 
cuando se crea un per— 
sonaje es una buena 
idea obtener más puntos 
de desarrollo disminu- 
yendo STR e INT hasta 
dejarlas en lo justo 
para que lo que pueda 
perder una sea sufici- 
ente para que la otra 
llegue al máximo, cosa 
que se logrará rápida- 
mente matando enemigos. 


También pueden  conse-— 
guirse más puntos de 
desarrollo aumentando 
la edad del personaje, 


aunque eso por supuesto 
le resta "vida útil". 

-La magia:Hay 7 elemen- 
tos mágicos con los que 
se púede impregnar 
cualquier  objeto.Estos 
elementos se correspon- 
den con las 7 caracte- 
rísticas de los perso- 
najes, de manera que un 
personaje que tenga un 
objeto con,por ejemplo, 
2 elementos de un tipo 
y 1 de otro verá aumen- 
tadas sus correspondi- 
entes características 
en 2 y en 1. Asimismo, 
cada combinación de 2 o 
más elementos distintos 
tiene asociado un sor-— 


===> 
=== 


sor—. 


tilegios posibles. El 
problema está en que no 
se puede ir simplemente 


añadiendo los elementos 


correspondientes para 
conseguir el sortilegio 


deseado, sino que cada 
elemento que se añade 
puede reaccionar con 


los ya presentes y pro- 
ducir transmutaciones. 

En la MSX Magazine de 
octubre del 91 viene la 
tabla de transmutacio- 
nes y las descripciones 
de los 120 sortilegios: 
nombre, puntos de magia 
que usa,tipos de enemi- 
gos a los que afecta 
(tierra,agua,aire, fuego 
y espiritu), combinación 
de elementos necesaria, 
descripción y la secu- 
encia de elementos más 
corta para conseguirlo 
(por cierto que hay un. 
sortilegio,SLEEP,al que 
no se puede llegar por 
ninguna secuencia).Por 
otra parte existen tam- 
bién pociones, que con- 
tienen algún sortilegio 
y sólo sirven una o dos 
veces, pero que no gas- 
tan puntos de magia y 
pueden ser usadas sin 
importar la inteligen- 
cia del personaje. Las 
pociones se hacen con 
diversas combinaciones 
de los 5 tipos de 
hierbas que podemos 
conseguir en el juego; 
hay por tanto 31 pocio- 


nes distin 
cuáles 2 (UN—-CURSE y 
FLY) contienen sortile- 


gios que no pueden ob- 
tenerse con los 7 ele- 
mentos mágicos. De  he- 
cgho las pociones no 
contienen ningún ele- 
mento mágico ni pueden 
ser impregnadas con 
ellos. En la misma MSX 


Magazine viene la tabla 
de pociones con nombre, 
descripción y combina- 
ción de hierbas necesa- 
ria. 

=Las tiendas:En 
Guild puedes comprar 
armas y equipo estandar 
o vender cualquier ob- 
jeto que no sirva.En 
Esthers Cabin puedes 
dejar un objeto para 
impregnarlo de algún 
elemento mágico (1a op- 
ción);tardará 3 años en 
estar listo. Con la 4a 
opción puedes recuperar 
el objeto (si aún no 
está listo te pide con- 
firmación).La 2a y  3a 
opción no sé que hacen, 
Chemists  Shop:con la 
la opción puedes elegir 


combinaciones hierbas 
que tengas y averiguar 
que pociones producen; 
si alguna te ¡interesa 
la puedes obtener por 
un módico precio. La 
22 opción sirve para 


comprar pociones ya he- 
chas aunque los precios 


EN 


qué 


Bob. 


+8 
h 24%) UD: l 

a caros. Orders 
Temple:no conozco la 


utilidad de ninguna de 


sus 3 opciones, aunque 
está claro que tienen 
relación con el Karma. 


Elders Premises:te dice 
elementos mágicos 
contiene un a 


Las características 
afectadas y qué sorti- 
legio (si produce algu- 
no).Tambiín te sugiere 
un par de elementos que 
podrías añadirle para 
obtener otro sortilegio 
Trial Field:aquí puedes 
efectuar "cursos" de 2 
años para mejorar las 
habilidades del  perso- 
naje. Las 7 primeras 


opciones son para subir 
5 en cualquier caracte- 
rística,las otras 4 son 


para obtener conocimi- 
entos especiales:sobre 
objetos(al terminar una 
aventura podrás conocer 
los elementos mágicos y 
capacidades de los 
objetos que hayas  con- 
seguido), sobre trampas 
(para evitar cualquier 
tipo de trampa), sobre 
monstruos (pulsando la 
tecla M obtendrás in- 
formación a cerca del 
enemigo que haya a la 
vista) y sobre hierbas 
(esta capacidad no sé 
cómo se usa). 

-Travellers Inn:esta 
pantalla aparece cuando 
vuelves de una aventura 
En ella decides qué ha-' 
cer con Cada objeto que 
has conseguido:la  op- 
ción, se queda con el 
objeto el primer perso- 


naje del grupo al que 
el interese y no haya 
recibido alguno ya;2a 


se vende; 32 op- 


opción, 
q lr E 


o 
ción, un miembro del 
grupo-que tenga conoci- 
miento de objetos-1lo 
reconoce. Puede. suceder 
que nada más entrar en 
esta pantalla te  pre- 
gunten si quieres de- 
volver cierto objeto a 
su legitimo dueño O 
cosas asíi;esos objetos 
suelen tener algún sor- 
tilegio, pero si acce- 
des conseguiras sumar 
experiencia. 


NOMBRE: XAX THE TOWER OF GAZZEL 
COMPAÑIA: MICROCABIN  r+oo+re> 


TIPO: RPG 


Aqui teneis la 2a parte 
de este juego. 

Cuando se abra, vereís 
que al final hay una 
roca que nos obstaculi- 
za el paso, para ello, 
utilizaremos uno de los 
dos pergaminos que en- 
contramos en la habita- 
ción de los barriles. 
Una vez hallamos pasado 
la puerta, volverá a 
sonar la música tene- 
brosa y esta vez con 
mayor razón, el enemigo 
al que nos entrentanos! 


es bastante difícil, 
pero, si seguís las 
instrucciones que os 
damos, no tendreís de- 


masiados problemas. 

El enemigo es un gigan- 
tesco cangrejo con e- 
normes pinzas, para 
destruirlo, hemos de 
eliminar 12 las pinzas 
y después dispararle 
entre los ojos. 
Para destruir las 
zas nos situaremos ra- 
pidamente, nada más 
aparecer el cangrejo en 
la parte superior iz- 
quierda (si habeís sido 
rápidos, el monstruo 
permanecerá por debajo 
de nosotros y no nos 
hará nada), en el mo- 
mento en que se aleje 
de nosotros bajamos un 
poco y disparamos a una 
pinza hasta que esta 
desaparezca, después 
nos vamos a la parte 
superior derecha 
arriba) 
mismo con la otra pinza 
Una vez destruídas, 
beremos dispararle en- 
tre los ojos (esta par- 
te es bastante fácil), 
hasta que por fín suene 
la música triunfal y se 


pin- 


HeJOoE 


[MSX PA MSX PIN Pa 


(por. 
y hacels lo 


de-:; 


abra la puerta, pero, 
no os penseís que el 
nivel ha finalizado, al 
pasar la puerta, veremos 


a la hija de Rune en 
una celda, pero, no po- 
demos abrirla, hemos de 


acabar con la hechicera 
que la encerró. Pues 
bien, si avanzamos a la 
izquierda veremos un 
cofre en el que están 
los guantes y más a la 
izquierda y en la parte 
inferior hay un instru- 
mento mágico, ahora pa- 
samos por dos puertas y 


entramos en el santua- 
rio de la hechicera, 
pero, aquí si que Os 
vaís a enterar de lo 
que es el poder del 
enemigo, (los que ten- 
gan Fray, Xak recorda- 


rán que el último mons-— 
truo era en un princi- 
pio fácil, pero,  con- 
forme le ibamos quitan- 
do vida, el monstruo se 
enfadaba cada vez más y 


al final entre dispa- 
ros, bombas, garras, 
etc.,la lucha se decan- 


taba del lado del mons- 


FORMATO: 4 Y (Ejo="=o0 


PRECIO: si 600 Y 


he- 
sólo 


pues con la 
lo mismo, 
cuida- 


truo, 
chicera, 
una advertencia, 
do con las dos 

cuidado con el disparo 
rasante y cuidado con 
las gotas de ácido (de- 
beremos dispararle de 
un salto en las zonas 
anaranjadas), os desea- 
mos mucha, mucha, mucha 


garras, 


suerte, la vaís a nece- 
sitar. 
Una vez, destruída nos 


dirá que la batalla no 
ha finalizado y empeza- 
rá a reirse al tiempo 
que desaparecerá hundi- 
endose en el agua para 
siempre. Después apare- 
cerá la hija de Rune y 
una vez abajo la hija 
comenta. el. porqué de 
las risas de la hechi- 
cera, el gran demonio 
ha raptado a su madre, 
así que ya sabeís, gra- 
bar la partida que la 
historia no ha acabado. 
CUARTO NIVEL: 

Una vez grabada la 
partida, volveremos a la 
sala de la hechicera, 
una de las paredes que 


hay entre las estatuas 
es falsa, así que la 
atravesaremos y subire- 
mos por unas escaleras 
al 40 nivel, en este 
nivel debereís ir pega- 
dos a las barandillas. 
Abriremos un cofre, 
pero,resulta ser una 
trampa y caemos al  ni- 
vel del agua,donde una 
puerta nos obstruye el 
paso, accionamos una 
las puertas 
se abrirán, dejando es- 
capar una fuerte corri- 
ente de agua por la que 
seremos arrastrados, 
apareceremos en la ha- 
bitación donde antes 
había una barrera de 
fuego. En el interior 
del cofre hay una llave 
y el 22 pergamino, aho- 
ra volveremos a la ca- 
tarata del nivel del 
agua y en la parte in- 
ferior de la pantalla 
justo a la mitad de la 
catarata, hay una puer-— 
ta secreta,nos dejamos 
Caer y con la llave 
abrimos una puerta, en 
el interior encontrare- 
mos una estatuilla, que 
utilizaremos más  ade- 
lante, ahora iremos al 
lugar donde fuimos 
arrastrados por la co- 
rriente,justo al lado 
de la palanca que 
accionamos, hay un  pa- 
sadizo secreto, bajamos 


palanca y 


l 
y cogeremos otro 
to.Una vez lo tengamos, 
iremos a la cámara de 
la hechicera y  saldre- 
mos por la derecha, 
donde esta la escalera 
principal que nos con- 
duce al cuarto nivel. 
Veremos ante nosotros 
un gran abismo, la so- 
lución en un principio 
es ir saltando de pla- 
taforma en plataforma, 
pero,!!NO!!,no es más 
que un vil truco para 
engañarnos. Nos situa- 
remos entre las dos 
estatuas y  avanzaremos 
por encima del abismo, 
estaremos caminando por 
encima de un puente in- 
visible, al final vere- 
mos un cofre, hay una 
botella de vida, ahora 
lo que hemos de hacer 


obje- ' 


es ir saltando sobre 
las placas que aparecen 
y desaparecen.  Cogere— 
mos de un cofre una bo- 
la mágica y más arriba 
hay un dibujo en el 
suelo, es un transpor-— 
tador, que nos pasará 
al otro lado de la pan- 
talla utilizando la es- 
tatuilla. 

Una vez hemos pasado al 
otro lado, deberemos 
accionar las palancas 
que hay en el suelo, de 
manera que las estatui- 
llas que hay en la de- 
recha desaparezcan. 

Una de ellas es una pa- 
lanca que funciona du-. 
rante un tiempo,trans- 
currido el cuál, se 
volverán a  cerrar.Una 
vez superado este tramo 
entraremos en una habi- 
tación donde hay tres 
estatuas que deberemos 
moverlas de manera que 
esten situadas en una 
misma posición. Una vez 
hecho, volveremos a 
donde esta el transpor- 
tador y nos dirigiremos 
por la derecha, entra- 
remos a una gran sala, 
llena de estatuas y 
barreras invisibles,que 
no nos dejarán avanzar. 
La manera de hacerlo es 
situándonos entre las 
dos piedras que hay en 
el suelo y avanzar en 
linea recta hasta un 
poco antes de la altura 


de las dos estatuas que 
hay sueltas y de un 
"pequeño" salto pasamos 
por entre medio de las 
dos y  avanzaremos en 
línea recta, cogeremos 
los guantes que hay en 
un cofre y saldremos a 
un balcón, donde nos 
enfrentaremos a un gran 
dragón, para matarlo hay 
que dispararle en la 
cabeza, entre los ojos. 
Una vez destruido,apa- 
recerá una puerta, coge- 
remos otra botella de 
vida y subiremos a la 
planta 5 por la escale- 
ra principal. Cogeremos 
una bola mágica, iremos 
donde esta la monja y 
nos grabaremos la  par- 
tida. 

QUINTO NIVEL: 

Una vez grabada la par- 


tida, pediremos a Horn 
que nos acompañe, se- 
guidamente, nos trans- 


portaremos al piso del 
fuego y con el  instru- 
mento de música nos 
dirigiremos a un pasi- 
llo en el que hay una 
estatua la cuál nos da- 
rá un mensaje,que nos 
dirá que el dueño del 
instrumento murió en un 
intento por llegar al 
gran demonio.Al mismo 
tiempo la música  cam- 
biará, también hablare- 
mos con el alma del 
guerrero fallecido,este 
nos dice que sus huesos 
yacen en el quinto ni- 
vel' y entre ellos hay 
un objeto que cogió de 
un cofre.Un objeto sin 
el cuál no podríamos 
finalizar a buen térmi- 
no la aventura.Así que 
subiremos y lo cogere- 
mos,una vez lo tengamos 
el instrumento mágico 
volverá con su dueño 
fallecido. 

Ahora nos dirigimos 
hacia la derecha,hay 
tres cofres en cada uno 
de ellos hay un objeto 
idéntico al que hemos 
cogido, los cogeremos. 
Ahora hablamos con un 
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hombre quien nos dejará 
colocar los cuatro  ob- 
jetos en un aparato que 
hay en el centro del 
pasillo que dá a. las 
cuatro habitaciones.Una 
vez los hallamos  colo- 
cado nos dará un mensa- 
je y nos preguntará (Y/ 
N) responderemos Y. 

Ahora nos dirigimos a 
la zona donde encontra- 
mos al muerto, hablare- 
mos con una estatua y 
también le diremos Y, 


se abrirá una compuerta 
secreta,antes de entrar 


volveremos al aparato 
donde colocamos los 
cuatro objetos y  res- 


ponderemos otra vez Y. 
Volveremos abajo y co- 
geremos a RUNE, nos di- 
rigiremos a la compuer— 
ta secreta, selecciona- 
mos el primer objeto 


(conseguido en XAK1) el 
identificador THE FEAR- 
LESS y hablaremos con 
la estatua, aparecerá 
otra compuerta secreta, 
cogeremos todas las bo- 
tellas, nos metemos en 
una habitación y  des- 
truiremos a tres enemi- 
gos, después hablaremos 
con la estatua quien 
nos cambiará otra vez 
el color del nivel y 
nos abrirá la puerta. 

Ahora bajamos e ¡remos 


A pe y 
por la izquierda, coge- 
remos cuatro llaves que 
deberemos colocar en 
las estatuas de la si- 
guiente manera: 
Amarillo, Verde,Roja, A- 
zul. Una vez colocadas 
cogeremos una llave que 
hay en un cofre y  de- 
trás de la segunda es- 
tatua hay una pared 


falsa,pasamos a través 
de ella y utilizaremos 
la llave con la estatua 
Aparecerá un pasadizo 
secreto,seguimos avan- 
zando, veremos una habi- 
tación vacia, la pasa- 
mos de largo, nos diri- 
gimos por la parte de 
abajo a la izquierda, 
veremos a una Chica, 
que nos dirá que en la 
habitación vacia en 
realidad hay algo, así 
que nos dirigimos junto 
con ella a la habita- 
ción, de repente la mú- 
sica cambia, la puerta 
se cierra de golpe, de- 
jando a RUNE al otro 
lado, ahora estamos só- 
los con la chica, pero, 
resulta ser una trampa 
y la chica en realidad 
es el enemigo que en- 
contramos en el nivel 
del agua, que se había 
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transformado para enga- 
fíarnos. Este invoca a 6 
monstruos y desaparece, 
no es difícil matarlos. 
Una vez destruidos se 
abrirá la puerta y RUNE 
nos dirá que encontró 
una llave que  segura- 
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una zona del ni 


mente se le 
enemigo al marcharse. 
Con ella nos dirigire- 
mos a la habitación su- 
perior y cogeremos los 
guantes. 

Ahora nos 


caería al 


dirigimos a 


de se en- 
_'cuentran 
dos  esta- 
tuas de 
piedra,co- 
Mgeremos un 
objeto que 
hay en la 
parte  su- 
iperior, lo 
futilizare— 
mos para 
pasar en- 
tre ellas, 
una vez 
las halla- 
mos pasado 
NN aparecerá 
0 una pared 
pl E detrás nu- 
estro, 
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ya no podemos volver 
hacia atrás. Entraremos 
por una puerta y apare- 
ceremos en un gran san- 
tuario, en él se encu- 
entra el hechicero y su 
siervo el mutante, éste 
último se retirará y 
nos quedaremos sólos 
ante el hechicero, 
pero, al igual que la 
hechicera, no nos . en— 
frentaremos a el si no 
a su verdadero "ente" 
un gigantesco monstruo, 
para matarlo hay que 
dispararle de un salto, 
tened cuidado con sus 
puños, ya que su forma 
de ataque cambia cuando 
el monstruo va perdien- 
do mucha energía. 


Una vez destruido, vol- 
verá a su aspecto nor- 
mal y le arrebataremos 
la bola mágica, que 


utilizaremos para salir 
del santuario.El hechi- 
cero se desintegrará y 
nosotros apareceremos 
en el último nivel, el 
nivel sexto. 

Por el camino nos en- 
contraremos al mutante 
ahora teneís la oportu- 
nidad de destruirlo de 
una vez por  todas.Es 
bastante fácil, nos si- 
tuaremos detrás de las 
columnas y comenzaremos 
a dispararle (moviéndo- 
nos de izquierda a de- 
recha para evitar sus 
ataques) hasta que mue-— 


ra, una vez halla 
muerto  gyrabaremos la 
partida. 


Ahora todo lo que tene- 
ís que hacer es avanzar 
un poco y nos encontra- 
remos con el GRAN DEMO- 


NIO, el es quien tiene 
capturada a la mujer 
de RUNE, aquí no hay un 
truco especial para 
matarlo, lo único que 
debeís de hacer es mo-— 
veros de un lado para 
otro evitando sus ata- 


ques y dispararle cuan- 
do toque el suelo  (mo- 
mento en que se dispon-— 
dra a atacar).Una vez 
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le hallamos quitado to- 


da la energía, nos ame- 
nazará con matar a: la 
rehen, pero,en ese .mo- 
mento aparecerá PIXIE 
quién envolverá a la 
mujer de RUNE en una 
burbuja mágica, que la 
protegerá del 
después vendrá en nues- 
tra ayuda HORN quien 


transportará la burbuja. 


donde estamos, 
después aparecerá la 
monja quien nos dará 
toda la vida y 
momento más 
una 
de fuego 
pantalla 


hacia 


gigantesca águila 
barrera la 


destruir al 
pero,es “inútil, 

tiene una barrera 
tectora, ahora 
guerrero y RUNE les pe- 
dirán a todos que se 
marchen'y se "pongan a 
salvo, pues cuando el 
monstruo muera la torre 
perderá su fuerza mági- 
ca y se destruirá.Una 
vez se han marchado to- 
dos, el monstruo comen- 
zará a reirse y se con- 
vertirá en el monstruo 
más gigantesco y más 
deforme que haya podido 
salir en la saga XAXK. 

No podemos saltar, así 
que lo único que podeís 
hacer es esquivar las 
balas y disparar en la 
cabeza (cuidado cuando 
se acerque a nosotros, 


pues nos 


DEMONIO, 


en .el 
inesperado. 


(gracias a. 
FRAY) en un intento de: 
DEMONIO, . 
éste: 
pro-. 
nuestro: 


disparará un 
rayo muy potente y  pa- 
ralizador que nos res- 
tará bastante energía). 
Si conseguís destruirlo 
enhorabuena, la torre 
empezará a desmoronar— 
se debereís huir,pero, 
no podeís usar los po- 
deres mágicos ya que la 
torre ha perdido su po- 
der mágico, y para col- 
mo de los males la 
puerta de salida está 


atascada y no podreis 
salir,¿que le sucederá 
a nuestros guerreros?, 


este final os lo deja- 
mos a vosotros para que 
lo descubraís! !SUERTE!! 
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NOMBRE:MR, GHOST 
COMPAÑTA:SYSTEM SACON 


TIPO: ARCADE 


En ocasiones, el arte 
de combatir los tiranos 
mas sadicos y despiada- 


dos no es tarea exclu-— 
siva de profesionales 
como Adol, James Burton 
o Latok; y sino, que se 
lo pregunten al pobre 
principe Rasmin: 
=¿Sabes?-, le dijo el 


pirata Barbanegra, 
cedaneo del Doctor 
nom con algunas malas 
pulgas de menos, —en el 
fondo me caes bien, asi 


su- 
Ve- 


que en lugar de matarte 


,te convertire en 
original, pero el 
es que no se me 
nada-. 
—¿Convertirme tu?-, 
sonrio el principe, 
—¡Fantasma!-. 
¡Diablos! .¿Como no 
se me habia ocurrido?-. 
Y ahora que ya tene- 
mos un pais ocupado y 
un rey destronado, ri- 
diculizado y con se de 


algo 
caso 
ocurre 


venganza, ¿que esperais 
?, vuestro MSX reclama 
justicia. 


SOBRE EL JUEGO 


No siendo SYSTEM  SA- 


COM una casa demasiado 
prestigiosa, nos encon- 
tramos, sin embargo, 


ante un excelente arca- 
de tanto musical como 
graficamente y, lo mas 
importante, con ese in- 
confundible "gancho" 
japones tan ¡¡irresisti- 
ble y la dosis justa de 
dificultad. En el, 
nuestro desdichado Ras- 
min contara con un fan- 
tasmita de muy mal 
genio y un envidiable 
par de nalgas cuyo re- 
troceso (SHIFT), causa 
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¡pl 


d" A we ; 
donde 
corredoras y 


los enemigos sino entre | Plantas 


las piedras y rocas, | minusculos cometas ha- 
pues aparte de las la- | cen la vida imposible, 
bores propias de todo | ademas de, primero, una 
buen arcade tendremos lapida viviente lanza- 
que buscar monedas de bolas donde los arboles 
las que un determinado comienzan a exfoliarse 
numero nos es exigido | (cuidado con las hojas) 


para recoger a los tam- y finalmente el espi- 
bien ocultos objetos | ritu de la montaña, 
con que recargar vida y completaran el  contin- 
"traserazos", ser in- gente enemigo. A este 
vulnerables y todo eso, ultimo es- recomendable 
ademas de acceder a pa- | echarle un mal de ojo 


en forma de cometa (que 
escupe de vez en cuan-— 


sadizos secretos. 
Y como de matar, 


es- 


quivar y destruir va la do), de un certero tra- 
cosa, la unica receta serazo. 
segura de finalizacion STAGE 2: LA CAVERNA 
es vuestro empeño, ha- En scroll - vertical 
bilidad y paciencia, inferior nos adentramos 
por lo que, mas que una en una lugubre caverna 
Plasmacion escrita del | recorrida por escurri- 
juego, ahi va un com- dizas lechugas y donde 
pendio de cada nivel y | anidan polluelos de no 
sus sorpresas. sabemos que pajarraco, 
STAGE 1: EL BOSQUE pero eso si, criados 
Con desarrollo hori- | con muy mala leche, 
zontal sin scroll, mientras unas cabezas 
nuestro amigo comienza | reptil bastante incor-— 
su andanza liberando un | diantes no paran de 


bombardearnos protegi-— 
das en los huecos mas 
inaccesibles o de paso 


obligado. La Drimera 
gran prueba es un ata- 


que en masa de cometas 
con peor genio que los 
del bosque, pero alta- 
mente sensibles a nues- 
tras posaderas.j¡Facili- 
to!. Ademas, nuestros 
recursos aumentan. 

Por el contrario, la 
segunda es algo mas 
complicada: Se trata de 
la serpiente rocosa, 
soberana del lugar por 
orden de Barbanegra, 
que mezclando el  ocul- 
tismo con la sorpresa 
surge de improviso des- 
de vete a saber donde, 
al objeto de tomarnos 
como pañuelo para mo- 
cos. Un poco de sangre 
fria y punteria para 
“nalguearla" en la ca- 
beza en el momento o- 
portuno mientras perma- 
necemos en la zona cen- 
tro-superior de la pan- 
talla bastaran para 
convencerla de su e- 
rror. 

STAGE 3: EL RIO 

Vuelve el desarrolo 
horizontal para avanzar 
por las turbulentas 
aguas de un rio esqui- 
vando los erizos de mar 
, que vaya mareos deben 
agarrar con tantas  vu- 
eltas, las sirenitas y 
unas velocisimas tortu- 
gas (si, si, tortugas) 
que gustan de mordernos 
en sus saltos. 

Los platos fuertes de 
este nivel son bastante 
apetitosos: De primero, 
un jugosisimo pez  bas- 
tante guarrete, pues no 
para de escupir balas y 
mas balas. Hemos de a- 
provechar su salida 
para propinarle un ya 
sabeis que, pues tras 
ello volvera a sumegir— 
se y habremos de esqui- 
var aguardando una pro- 
xima salida. 

El segundo es 


mas indigesto: Un erizo 


algo: 


todos los diminutos ya 
aparecidos del que  de- 
bieron heredar la locu- 
ra pues el pobre esta 
beodo perdido, tanto 
que en sus  correrias 
rebotantes puede dismi-— 
nuir drasticamente  nu- 
estra energia. ¡Ojo a- 
vizor!. 

STAGE 4: LAS RUINAS 

Tras un nivel pasado 
por agua, nos sumergi- 
mos en otro pasado por 
pinchos, y es que en el 
interior de antiquisi- 
mos recintos nunca se 
sabe hacia donde mirar: 
Afilados trozos de pie- 
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PA 
dra Caen 
del techo, entre 
entrañas urden sus te- 
las grises las arañas, 
ademas de cultivar las 
siempre incomodas balas 
, mientras pequeños pe- 
ro matones guerreros a- 
vanzan entre saltos y 
carreras disparando aun 
mas balas. Como veis, 
la accion esta asegura- 
da; y mas cuando nos 
topemos con un par de 
castores muy peliagudos 
(demasiado, diria yo), 
como no tardareis en 
comprobar, con cuya co- 
na- 
volar 


desmoronados 


cuyas 


la no se si podran 
vegar, 


pero si 


AA 


ce: 
E 
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(iy a que velocidades!) 
arremetiendonos furio- 
samente. En el aire so- 
los podemos defendernos 
habiendo de esperar a 
que aterricen para ata- 
carles. 

Y de segundo, ya que 
esto de los primogeni- 
tos parece estar de mo- 
da, 


la mama araña, que 


quier. Con un poco de 


calma y un traserazo en 
oportuno ' 
(cuando este por la zo- 


el momento 


quitaremos 
juerga. 


na baja) le 
as ganas de 


nos las veremos con 
con 
una tela que ni el Spi- 
derman vomita y vomita 
balas y pinchos por do- - 


blemente elastico capaz 
de mantener la cabeza 

en su sitio a pesar de 
nuestras arremetidas, y 
a falta de uno nos las 
veremos con tres. Pero 
esto no sera mas que el 
sequito del gran cara- 
col, que como ya  ocu- 
rriera con las tortugas 
, lejos de lento es un 


autentico jet  escupe- 
piedras. Habremos de 
realizar movimientos 


cronometrados de un la- 
do a otro esquivandolas 


para, en el ultimo mo- 
mento, golpearle. 
Claro, que todo ello 


solo es el comite de 
malvenida del gran fan- 
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STAGE 5: EL POBLADO 
Por mas bosques, rios 
y cavernas que un reino 
tenga, no seria tal sin 
un poblado con habitan- 


tes, y a buena fe que 
los de este son huesos 
duros de pelar, y sino, 


comenzaremos por esqui- 
var los femures que u- 


nos esqueletitos nos 
lanzan; menos mal que 
arriba no llegan, mien- 
tras aquellas extrañas 
Plantas del bosque  vu- 
elven a insistir con 
mas balas. No tardara 


en aparecer un esquele- 
to volante aun mayor, 
con un cuello envidia- 
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tasmon que no es 
nuestro progenitor, ni 
falta que le hace, pues 
constantemente regenera 
la estela de fantasmi- 
tas que destruimos para 
poder impactarle. Buena 
colocacion en el centro 
de la pantalla y la me- 


le 
sl go a a ' e 
aid : Y 


dida justa para que 
nuestros pupilos le al- 
cancen son esenciales 


para derrotarlo. . 
STAGE 6: EL MAGMA 


Para los rehacios a 
zambullirse en las agu- 
as segun ellos demasia- 
do heladas llega un ni- 


vel ideal por su alto 
contenido calorifico, 
tanto o mas que las que 
perderemos para  supe- 
rarlo. Y es que uno se 
mosquea cuando en su 
tranquilo avanzar es 
sorprendido por unos 
desquiciantes soletes 
escondidos en huecos, 
se preocupa cuando  ve- 
loces... veloces..., 
bueno, veloces no se 
que, pero veloces bi- 
chos que en incomodo 
desplazamiento en U 
tumbada vienen y van 
como las moscas, eso 
es, moscas, (¿que mejor 
eleccion?) y se enfada 
cuando, ademas, ha de 
esquivarlos buscando un 
intrinculado acceso a 
siguiente ¡pantalla a 
nalgazo limpio. 


Y si llegado el  mo- 
mento hemos de hacer 
enrevesadas maniobras 
para esquivar el  des- 
plazamiento de la au- 
reola defensiva que 
protege la gran (en 
maldad, no tamaño)  Cca- 
lavera de fuego, la 
aguja del bollometro 


puede llegar a desespe- 
rante. Por suerte al 
final parecieron compa- 
decerse ligeramente de 
nosotros y para bajar 
de revoluciones coloca- 
ron un par de dragones 
gemelos algo traviesos 
(suben, bajan y avanzan 
sin cesar), bastante 
relajados de matar con 
oportunos golpes en la 
nuca. 

STAGE 7: LA CASCADA 

Como colofon a esta 
extraordinaria aventura 
un exotico viaje en 
scroll vertical superi- 
or donde vamos a 
encontrar de todo: Los 
bichos mas endemoniados 
, las situaciones mas 
variopintas, los apuros 
mas gordos y...  mons- 
truos, aunque no espe- 
cificamos el tamaño. 

El camino es ya de 
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¿'305,07,9% 
por si complicado 
estrechones, 
, puntos de paso obli- 
gado y el bicho-pua que 
ataca alli donde mas 
temiamos, tan utilizado 
para hacer saltar nues- 
tra adrenalina, que 
gastaremos en cantida- 
des ¡industriales para 
vencer el primero de 
los grandes obstaculos: 


El ojo del vacio. Uti- 
lizando el teletrans- 
porte, este ojo nos 


volvera locos intentan- 
do golperale aqui y a- 
lla mientras un tifon 
recorre la pantalla y 
nuestro marcador de e- 


nergia (hacia menos, 
claro). Un pequeño hue- 
co oscila entre el, 


punto que habremos de 
alcanzar como sea para 
eludir su ataque, mien- 
tras adivinamos 
hara su proxima apari- 
cion el ojo para hacer- 
le sentir nuestras nal- 
gas. 

Y si despues de ello, 
aun os quedan energias, 


seguro las agotareis 
con... ¡ya imaginais 
quien!: 

—¡Caramba, Rasmin!. 
Estas muy favorecido 


con tu nuevo aspecto. 
Ahora que eres tan va- 
lioso quiza me sirvas 


Lo 


anchurones 


donde. 


e 
y 


M5 chip A 
a 
sz 


cta 
tE Cs 


a. 


contra 
reuma en 


de edredon 
goteras y el 
mi mansion-. 

—-¡Es curioso, Barba- 
negra!. Siempre me he 
preguntado como podias 
fanfarronear tanto con 
esa linda selva virgen 
pulgosa que hace ¡inex- 
pugnable tu boca-. 

-=¡Es para zamparte 
mejor, trapo deshila-— 
chado!-. 

—¡Hombre!. 


Si te em- 


-peñas-. 


Y claro, el pobre 
Barbanegra esta que 
echaba espuma por la 
boca, una 


a, A *9 
0 yd e 


veles, un 


espuma de: 


burbujas mortales con 
el cocktail de rigor 
(balas, pinchos, todo 


lo que mate) que a buen 
seguro nos daran multi- 
ples disgustos antes de 
contemplar “su muerte. 
Para lograrlo, aparte 
de las palabras de si- 
empre, atacad primero 


con vuestros pequeños 
aliados y, si despues 
de cientos de esquivos 


conservais un nivel ra- 
zonable de energia, 
podeis utilizar los 
traserazos "a saco", 
sino, solo Dios sabe, 
aunque nosotros tambien 
sabemos que finalmente. 
recuperareis el tamaño 


e. 


Ce F , > a po 


> 
e 


y la corona que, un dia 
como hoy hace siete ni- 
entrometido 
usurparos. 


malo oso 


¿Alguien en contra?. 
MANUEL MARTINEZ. 


—-Danied Zorita: Me parece bien que 
te tomes tan en serio la elaboración 
de Nihongo, pero si hubieses gastado 
menos dinero y esfuerzos, creo que 
los lectores no te loa habríamos re- 


prochado. Lo que más me gusta del 


fancine son los comentarios de los. 


juegos, pues de no tener esos comen— 
tarios,sería imposible acabar muchos 
juegos, por lo del idioma japonés. 
Las fotografías en color han quedado 
muy bien. No obstante creo que se 
podría sacar más partido al precio, 


usando las 2 páginas en color como 


cromos para pegar en las páginas in-: 


teriores, como se hizo en MSX Club. 
fotos del 
fancine, a tamaño muy pequeño ( ha- 


O simplemente, poner las 


ciendo las fotos de lejos, o reduci- 
éndolas), en una página, aunque en 
el interior vengan grandes. Así sal- 
dría a 310+225=535 pts, 


excesivamente caro. 


que no es 
Te diré Daniel, que Nihongo hubiera 
sido la continuación del desapareci- 


do coleccionable del Japón.Pero al 


haber muy pocos usuarios que real- 
mente lo compren, todos los gastos 
que sobrepasan los tengo que pagar 


yO. También intente hacer un fancine 
en color para los que quisieran,don- 
de simplemente pagarían la fotocopia 
que realmente era muy cara. Las fo- 
tos de lejos suelen quedar bastante 
mal, y si las reduces para tener más 
espacio, eso también cuesta lo suyo. 
O sea, que un fancine sale muy caro, 
y necesita mucha dedicación, y como 
yo ya no puedo me dedicaré a ayudar 
a otros fancines. 

=Teo González: Voy a 
LAPS, el nuevo Turbo R A1GT (si es 


que aún le quedan), y por lo que he 


comprarme en 


podido entender este ordenador lleva 
salida para MIDI, y se que para ex- 
plotarla necesito algún aparato y 
algún programa. Ví en una revista de 
segunda mano, algunos anuncios que 
vendían sintetizadores y no se por 
cuál decidirme, pues no sé cuál le 
puede ir bien. 


Te diré que creo que cualquier sin- 


CORREO 


tetizador le podría ir bien, aunque 
antes de comprarlo, lleva el 
dor y pruebalo, me imagino que mien- 
hará, y 


tras más caro, más Cosas 


podrás encontrar un sonido más per- 


fecto, o quizás, algún usuario ya 


haya hecho algo y pueda dar contes- 


tación a tus preguntas. 


—Francisco Escrig: Me gustaría saber 


cuándo vendrá a España el 
E-VDP-111 de Yamaha, y si lo va a 
importar LAPS. ¿Se podrá acoplar al 
Turbo R? ¿Cuánto 


¿Cuál será la siguiente revista que 


nuevo 


nuevo costará? 
siga a esta? 

Lo del VDP te diré que esas 
tas sería mejor que se las 


pregun- 
hicieras 
a LAPS, pues yo todavía no sé nada. 
Y a la siguiente pregunta, no se si 
te refieres a mi revista o a la MSX 
Magazine. Si es a la mía te diré que 
ya hay varios fancines que van a sa- 
lir y ya he dado las direcciones, y 
si te refieres a la japonesa, te di- 
ré que MSX Magazine ha plegado, pero 
continua MSX Fan. 

-Julio Gento: Os da unos trucos para 
un par de juegos. 
1.—RANDAR 111 

A)En el mundo 1, cuándo salvamos a 
una niña que hay en el interior de 
un bosque, en el lago y hablamos con 
la madre ésta no nos dará nada. Lo 
que tenemos que hacer es dirigirnos 
a la playa y una vez en ella, espe- 


rar a que nos toque un monstruo, 


(generalmente suelen seer dos can- 
grejos) una vez destruidos nos darán 


un collar, éste se lo daremos a la 


madre de la niña, después iremos al 


río donde está la barca y cogeremos 
el diamante. 

B)Entramas en todas las iglesias sin 
armas, en la tercera (que está cerca 
entraremos dos 


de la playa) veces 


sin armas, aparecerá un obispo que 
nos dará un puñado de sal, con ella 
nos dirigimos a un puente al final 


del cuál no hay más que agua, ante 


nosotros aparecerá la reina de las 
dará 


aguas, si la destruimos, nos 


sus hechizos más poderosos. 
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ordena-' 


C)En el último nivel cuando tengamos 


las siete piedras, deberemos salvar 


«al mago que está atado en una piedra 


lápida, 
pues bien en la pantalla de la iz- 


por esa misma zona hay una 
quierda hay una pequeña piedra que 


esconde un libro con el  padremos 
abrir la puerta que conduce al últi- 
mo nivel. 

D)Para matar al último monstruo, de- 
beremos hacer lo siguiente: debere- 
mos atacar hasta que este se debili- 
cuándo 


te (adoptará otra postura), 


esto suceda, el último guerrero que 


se nos unió tiene entre los hechizos 
a RANDAR (creo que el primero de los 
hechizos), si lo utalizaís vereís el 


ansiado final. 
2.—LA VALEUR 
A)En el bosque hay un hechicero que 


nos da una llave para abrir cofres, 
cogeremos 5 anillos y se lo daremos, 
a cambio nos dará un hechizo mágico. 
duende del 


desierto, el señor de las cuevas, el 


Lo mismo sucede con el 


anciano del bosque y el rey, si hay 
daís 
lo que os piden los demás personajes 


un sólo personaje al que no le 


no os darán nada. 
B)En el último 
flotando, para que os dé un 


nivel hay un mago 


objeto 


imprescindible para llegar al final, 


debereís hacer lo siguiente: debere- 
ís ir a ver al comerciante que hay 
en una cueva al lado del castillo, 
eligiremos la opción 4, que por 2000 
monedas nos quitará todos los hechi- 
ceros y seguidamente cCogeremos la 
opción 5 que por S0O0 monedas nos da- 
rá un objeto que entregaremos al ma- 
go flotante. Una vez se lo 
entregado no iremos a las minas y 


abriremos una puerta hasta ahora 


inaccesible, tras esta se encuentra 


un gigantesco Castillo, el castillo 


del soberano de las tinieblas, 


debereís llegar hasta arriba y des- 


truirlo, de esta manera rescatareís 


a la princesa, después ¡iremos al 


castillo y hablaremos con el rey,ve- 


remos por fin el final. 


Javier Perez Molina:Reflexión Ni- 


hallaís' 


hongo-MSX: Hace más de medio año,cu- 
ándo me informaron de lo que ya me 
MSX-Club) 


pensé que el MSX ya no gustaba y que 


imaginaba (el cierre de 


tenía un ordenador viejo que nadie 
MSX-Club 


cerró, pero en la sección "Tablón de 


utilizaba. Efectivamente, 


anuncios", Ramón Casillas anunciaba 


que el "Coleccionable" continuaba. 
el 15 de enero de 
1992 nacía NIHONGO; un 


que destacaba a simple vista la 


Con mucha ilusión, 
fancine en 
me- 
ticulosidad artesana y el buen hacer 
de Ramón. Gracias a NIHONGO, 


té con un buen número de 


contac- 
personas, 
más de lo que yo nunca 


pude ¡magi- 


nar, incluso conocí a gente que 


vivía cerca de mi casa. Comprobé con 
certeza que como yo, los demás usua—- 
rios disfrutaban y gozaban con este 
maravilloso ordenador. Pero el empu—- 
je del fancine no ha sido apenas 
significativo y ya está anunciado su 
final por falta de ventas. Me parece 
increíble que alguien acusé a Ramón 


de ser un pesetero por vender el 


310 


pocas 


fancine al precio de pts.; en 


fin, como siempre, ganas de 
colaborar (que es lo que se necesi- 


ta) y muchas de criticar. Y para 


colmo de males, no parece que las 
perspectivas sean buenas, pues pare- 
ce que en Japón el MSX está tocando 
ya el fondo. Sólo nos queda esperar 
que a partir de julio, el MSX no sea 
tan sólo historia. 

NOTA DE REDACCION:Muchas 


Javi. 


gracias 


—-Daniel Pérez:Ha sacado una demo en 
disco a la cuál le ha bautizado 
Station 1/11. La 
demo está muy bien lograda y si que- 
di- 


con 


el nombre de Ramón 


reíg más información sobre ella, 
rigiros a: Daniel Pérez Ferreira. 
C/Parque de las Flores, 2 
38400-Pto. 
Esta demo no se si es de dominio pú- 


de la Cruz (Tenerife) 


blico o bien si lo quiere pasar, 


Som (CGoneas 2 


> de PENE 
Puertos seco E 


deís escribirle y si acepta le man- 
daís un disco y os lo grabará. 

-Sergi Pera:Quisiera hacerte una 
pregunta haber si me la puedes con- 


testar. Tengo un MSX2+ desde hace un 
y he 


tenido un MSX1 durante más de 5 años 


año y medio aproximadamente, 


por eso te digo que me interesa el 
sistema, pero seamos claros sin fan- 
cines no hay relación entre usuarios 
ni noticias frescas, y sin usuarios 
no hay MSX, 


es que busco alguna publicación 


decir 
pa- 
recida a la tuya en la que pueda en- 


lo que te quiero 


contrar relación entre los usuarios. 


Me explicaré, si a mí, y creo que 
conmigo mucha gente que trabaja, en- 
trena, estudia, tenemos poco tiempo 
para dedicar al MSX, por eso para mi 
las fichas son muy importantes, pues 
me veo incapaz y con falta de tiempo 
para dedicarme a ellos sin tener 
una guía. 

Creo Sergi que exageras un poco, pe- 
ro solo un poco, pues todavía quedan 
del MSX, 


Hnostar o otros que saldrán en papel 


fancines que hablen como 


Quizá no sean mensuales, pero el 
usuario tendrá un guía Cada dos o 
tres meses y no se quedará colgado 


del todo. 

-Un usuario de Ciudad Real:Este usu- 
ario hace una reflexión y no quiere 
que salga su nombre. 

Estimado lector (de fotocopias "ile- 
gales"):Seguramente es usted un in- 


condicional defensor del sistema 


MSX y no cambiaría de ordenador, 4 
no ser por otro superior de la nor— 
ma; me parece realmente muy correcto 
(yo soy así también), es decir, que 
seguramente es usted uno de 
otros usuarios que sobreviven bas- 
tante cómodamente de las cuatro des- 
protecciones de los últimos "japos" 
salidos al mercado, €es 


también 


realmente 


muy correcto; últimamente 


seguro que no adquiere hardware aun- 


tantos . 


HEMNES 


que lo necesite o le venga bien, y 


si tal vez lo hace, intenta comprar- 


lo adaptado de PC u otros sistemas, 


claro, el MSX es un sistema con mu- 


chas posibilidades..., me parece muy 


correcto; a la hora de estar infor- 


mado para saber cuáles son los jue- 


gos que debe pedir a sus colegas de 


intercambios, o cómo acabar con ese 
juego del que na entiende nada más 
que está escrito en Kanji, necesita 


una sólida base de información, la 


mejor y más aclaratoria sobre los 


"japos" (no le des más vueltas que 


sabes cuál es, encima da 
direcciones, comenta los DISC STATI- 
ON, y ¡QUE GUAY! 


nes para poder 


lumbreras), 


si da direccio- 
hacer intercambios, 
así ya me aseguro de no tener que 
comprar software en otra temporada, 
(sepa Dios desde cuando no compras); 
además «sale con 


una puntualidad, 


desde luego más digna de japoneses 
que de españoles, "así para el 20 ya 
he recibido las fotocopias" de ese 


tu colega que tira la casa por la 
ventana gastándose en ella 310 pts. 
mensuales... sigue sin comprarla 
hombre, que así los que la compramos 
por necesidad o por gusto nos queda- 
remos sin ella...¿Te parece correcto 
ahora que te llame cínico?, no creo 


que haya palabra más correcta para 
calificar tu actitud, por último, si 
PAIS 


estará siempre NU- 


NIHONGO desaparece, para mí el 
DEL SOL NACIENTE, 


BLADO.* 
-Corrección:En el número de 


de junio, en la página 14, en la 32 


os encontrareis con las co- 
dibuja- 


columna, 


lumnas que están aquí abajo 


das, por problemas de espacio no se. 


pudo meter esta ayuda. Espero que a 
partir de ahora todo el mundo pueda 
pasar este tramo sin dificultades. 

La situación es bastante dificultosa 
aún así con las ayudas dadas, segu- 


ramente os costará. 


Nihongo 


Alberto De Hoyo Nebot:¿Sabes cuánto 
vale el cartucho convertidor de jue- 
gos Nintendo a MSX?¿Sirve para MSX1?. 
¿Hay algún conversor de PC a 
MSX2,2+? ¿Cuánto vale? ¿Es fiable? 

Este cartucho del que hablas,ha 


sas" 


lido de forma no legal, o sea, que 


Nintendo no ha dado el permiso, pero 
esperando. 


de todas maneras estamos 


conseguir ese cartucho para probar- 
lo. Creo que cuesta unas 18.000 pts. 
(no es seguro), y se importará de 


Holanda. Si funciona ya me veo  ju- 
2.Seguramente 
MSX1, 


consola Nintendo lleva el Z80, 


gando a los Goonies 


funcionará para el pues la 
igual 
que el MSX. Y sobre la pregunta de 
PC,no te la puedo responder todavía, 
pues no lo tengo muy claro. Lo que 
si te puedo decir, es que el futuro 
de los videojuegos está en el CD ROM 
No creo que para MSX lo saquen a es- 
tas alturas, pero como salgan en las 
consolas,os podeís imaginar lo que 
ocurriría con 600 megas en un pro- 
grama de Konami para Super Nintendo. 
—HNostar:Este grupo me ha propuesto 
colaborar con ellos, para hacer una 
sección donde la gente me escribiría 
y contestaría sus interesantes pro- 


puestas. Así que ya lo sabeís, a 


partir de septiembre me tendreís co- 
pa- 
con 


mo colaborador en el fancine de 
pel que saca HNostar, 
fotografías mías. 


incluso 


También he comprado una camiseta 
un dibujo detrás del MSX Turbo R. La 
1.100 pts.,. 
¡Os la 


¡Me gusta en cantidad! Y 


con 


camiseta la venden por 
incluídos gastos de envío. 
recomiendo! 
encima estaremos contribuyendo a que 
no desaparezca la única revista 
habla del MSX en papel. 


Oscar Iglesias Roqueiro:Me gustaría 


que 


acabar Rune Worth ¡es que no hay ma- 


nera!. Después de muchos intentos ni 
siquiera he conseguido llegar a nin- 
guna de las 3 ciudades a las que no 
se accede desde el principio. Estoy 
en el nivel 16, pero de hay no paso. 
No «paro de viajar de pueblo en pue- 
blo, y hasta he matado al enemigo de 
fase a veces, y ni siquiera me sube 


el nivel. Lo que tampoco he conse— 


guido es entrar en ningún castillo, 


mé parece que me pide algún objeto 


que no llevo encima, y hay uno que 


probando para que servía se me ha 


gastado, y al final me quedé como 
estaba sin saber nada. Ya van bas- 
tantes veces que «empece desde el 
principio, pero siempre me quedo' 
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bloqueado en el mismo sitio. Hay una 


puerta para ir a una nueva zona, 
ro tampoco se abre. Hable con el cu— 


ra de la 12 aldea, después de que 


mataran a todos y me aparecé un me- 


nú; pero en ese menú no cambia nada, 


sino que me quitan objetos aún para 
más colmo. 
Te diré que tranquilo, pues el Rune 


Worth, yo no conozco a nadie que se 
lo haya acabado, y si así ha sido, 
lo tiene muy callado. Aún así pondré 
tu dirección para que gente que haya 


avanzado más que tú, si no le impor- 


ta te escriba ayudandote. Yo creo 
que algunos lo harán, pues cuándo 
hay algún juego donde varios usua- 


rios están liados, lo lógico es ayu—- 


darse unos a otros, esto siempre ha 
ocurrido y seguirá ocurriendo. 
Su dirección es: 

C/Lonia de Arriba, 76 bis 
32004 Orense Tel.988-232541 
—Marcos Vega Coso:Este es el 
usuario de las fotocopias ilegales: 
Yo no se lo copiaba a nadie, y el 
que me lo proporcionaba solo me lo 
creo 


copiaba a mí, así que tampoco 


que te merezca la pena descargar tus. 


iras en mí, por solo un ejemplar. 

reconsiderarás 
Nihongo, 
aunque si como dices estás perdiendo 


Quisiera pedirte que 


tu decisión de cerrar el 


dinero (coga que no dudo) lo lógico 


pe 


famoso 


- go son opiniones de gente, 


y normal es precisamente que lo cie-1 


rres. Yo creo que cualquiera cuando 
pierde dinero lo que hace es reducir 
gastos, y cuándo ya no se pueden re- 
ducir más, es cuando llega el momen— 
to del cierre, y yo creo modestamen—- 
te que puedes reducir gastos. 
Empezanda por el apartado de correos 
que tienes. Las 100 pts que proponía 
de ganancias no eran para que te las 
metieras en el bolsillo, «sino para 
pagarte esos otros gastos que yo nou 
citaba. Si vendes 75 ejemplares 
7500 pts. 


yo creo que dan de sí lo 


son 
de "ganancias", que al mes 
suficiente 
como para pagar esos gastos que ci- 
tas. 

Dices que quieres ofrecer calidad, y 
eso está muy bien, y lo digo en se- 


rio, pera si por culpa de ofrecer 


una mayor calidad tienes que perder 


tú dinero, o cerrar, pues entonces 
yo creo que más vale poco que nada. 

Contestación:Hira Marcos, en primer 
lugar, te diré que el Ap. de Correos 


no tiene nada que ver, porque yo lo 


tengo hace tiempo y no me sale ni a' 


85 pts./mes. Yo no he descargado mis 


iras en tí, tu primera carta me dejo 


muy frustrado, y por eso puse lo que 


puse. Todo lo que se ha escrito lue- 


qué por 


310 pts/mes que no les llevan a nin- 


gún lado pueden seguir teniendo in- 


formación para su ordenador. Yo por 


ejemplo, estoy harto de que lleguen 


fines de semana y todo mi tiempo li- 
bre dedicandolo al fancine, porque 
mejor estaría en la playa o pegando- 
me una partida a cualquiera de Jos 


juegos que tengo abandonadísimos. 


Parece increíble, pero los gastos no 
se cubren por muchas cuentas que se 


hagan, el dinero no llega. Yo 


endo que es más fácil y cómodo reci-' 


birlo gratis,pero ponte en mí 
por un momento, 
imaginarás, pero es muy estresante. 
Y encima si recibes cartas como 
estas,te dejan la moral por los sue- 
los. Este es el último número del 
fancine, 
cias frescas las tendrán que 
otros, lo cuál no es tan fácil. Tu 
mismo si quieres puedes intentar ha- 


cer un fancine, aunque sea solo uno, 


para que te des cuenta del trabajo. 
que tiene y encima lo mal pagado que 
está. RAMON... : 

-J.p. Martín Lanzas: En la MSX 
Magazine de mayo, vi un pequeño co- 
mentario sobre un Dragon Slayer que 


ha salido nuevo, y me gustaría saber' 


como conseguirlo, así como la saga 
de Wendy Magazine "Pink Sox". 


También te mando unos títulos en ro- 


manji (japonés), para que me los 
traduzcas. 

Te diré que ese programa que has 
visto anunciado con el título de 


Dragon Slayer, The Legend Of Heroes 2 


ha salido para PC, y no es una se- 
gunda continuación, sino que es la 
misma de MSX, pero para ese tipo de 
ordenador, y si no lo tienes, no lo 
podrás hacer funcionar. 

Sobre las traducciones te diré que 
hay uno de los varios que has puesto 
con el título de: Fonpairu,este creo 


que la traducción es 


Compile, aún 
así te agradecería que me mandarás 
de nuevo esos títulos pero en jJapo- 


nés, por que no se si los has sacado 
de hiragana O katakana, y eso es muy 
importante. Te pediría que cuándo me 


mandes las traducciones, me enviarás 


el sello y el sobre para el correo 
de vuelta, por que si no no creo que 


conteste a la cantidad de cartas re- 


cibidas con preguntas. 


enti-. 


lugar. 
seguramente no te lo' 


a partir de ahora las noti-. 
buscar. 


E 


arman reis 


NIHONGO-HARDWARE 


Juan Jose Jiménez Moral 
de Almuñecar (Granada), 
os ha mandado un repor- 


taje de como hacer una 
ampliación de memoria 
interna a 512k, para 


los Philips MSX2. 
INTRODUCCION: 

Es muy fácil ampliar un 
ordenador Philips MSX2 
a 512k, 
cindible poseer una 
buena destreza con el 
soldador, y unos pocos 
conocimientos de elec- 
trónica digital. Aunque 
siempre os recomendare- 


mos, que si no estals 
habituados a realizar 
este tipo de operacio- 


nes, dejeís que sea una 
persona acostumbrada la 
que realice todo el 
montaje. 

LISTA DE COMPONENTES: 


12 RAMS 41464-10 o 
equivalente. 

1 74LS670(díficil de 
encontrar)o 74LS170. 

1 74LS139. 

1 74LS125. 

NOTAS PREVIAS: 

En el dibujo de la fi- 
gura 1 se puede obser-—- 
var el conexionado de 
todos los componentes, 


cada componente va sol- 
dado encima de los mis- 
mos que hallaremos en 
la placa del ordenador, 
debiendo unir únicamen- 
te los pines que llevan 
al punto negro. 

Las RAMS se entiende 
que existen 4 pisos de 
4 RAMS, siendo en total 
16, uniendo el pin 16, 
dos a dos, tal y como 
se muestra en la men- 
cionada figura 1. Sien- 
do está la señal de se- 
lección de los bancos 
de memoria RAMO, RAMI, 
RAM7. 


EXPLICACION DEL CIRCUI- 
TO: 


Una vez abierto el or- 
denador, lo 12 que de- 
bemos hacer es locali- 


AI LI CAOS T0T, 


solo es impres- 


zar las 4 RAMS (normal- 
mente 41464 oO equiva- 
lente), debiendo tener 
cuidado con no confun- 
dirlas con las  YRAM, 
las cuáles son iguales, 
pero están situadas al 
lado del Procesador de 
Video. Una vez locali- 
zadas, debemos separar 
el pin 16, de todas 
ellas, de la placa(cor- 
tar la pista). 

Ahora viene lo más com- 


plicado del asunto. En- 
cima de cada RAM, hay 
que soldar tres más. 
Dejando el pin 16 de 
cada una libre, ya que 


es el de selección (por 
cuestiones de espacio, 
personalmente coloqué 
estás RAMS en una placa 
y las uní a las origi- 
nales con cables). Una 
vez hecho lo anterior, 
dispondremos de cuatro 
pisos de cuatro  RAMS 
cada uno, lo que hace 
un total de 16. Segui- 
damente, deberas unir- 
las, en cada piso, de 
dos a dos, tal y como 
muestra el dibujo de la 


figura 2, siendo así 
cada grupo de dos, un 
banco de memoria de 
64kb. 64 x 8 son 512, 


por lo tanto, necesita- 
mos 8 señales de selec- 


ción. 

En el 74L5670, debemos 
conectar, según muestra 
el dibujo, las señales 


D3 y D4 del BUS DE DA-. 


TOS. Estas las podremos 
sacar de cualquier 
EPROM en los pines 15 y 
16, respectivamente. En 


este integrado, obser- 
vamos que el pin 7 (03) 
del integrado de debajo 
(es decir, el "origi= 
nal"), se conecta al 
pin 13 del 74LS139. El 
pin “7 del superior, 
queda al aire. 

En el  74LS139, 
que el pin 2, va a 


vemos 
una 


señal llamada STROBE. 
En un Philips 8235, és- 
ta señal se halla en el 
integrado UlO (74LS32), 
en el pin 5. En un 8250 


y 8289, esta señal se 
halla en el 74LS32, que 
está encima del 
74LS125, en el pin 2. 


El 74LS670,es un regis- 
tro que almacena el va- 
lor de los OUTs,, 4hFE a 
€hFF,los cuáles indican 
en que página de memo- 
ria trabaja el Z89, pa- 
ra Cada ventana de 
16kb. Los dos primeros 
bits de éste registro, 
sirven para escoger el 
bloque de 16kb, en cada 
bloque de 64kb. (ésto 
es así, porque utiliza- 
mos RAMS de 64kb).Con 
128 kb, el tercer bit 
sirve para escoger el 
bloque de 64 kb.(uno y 
otro de los dos que 
existen). Lo que noso- 
tros hacemos,es ampliar 
éste registro con un 
cuarto y quinto bit 
(señales D3 y D4). Pa- 
samos los mencionados 
bits (3,4 y 5) de bina- 
rio a decimal en el in- 
tegrado 74LS139 y cuan- 
do el STROBE nos lo 
permite, seleccionamos 
uno de los ocho bloques 
de 64kb,que ahora tene- 
mos. El  74LS125, se 
utiliza para que el va- 
lor de los bits añadi- 
dos, se pueda leer ha- 
ciendo un INP. 

Si deseamos unicamente 
ampliar la memoria a 
256kb, tendremos sólo 
dos pisos de RAMS, no 
trataremos para nada la 


señal D4 y, por lo tan- 
to, en el 74LS139 sólo 
decodificaremos los 


bits 3 y 4 (es decir, 2 
a 4 líneas). 

Los dibujos de esta 
seccion los  encontra- 
reis el la página núme- 
ro 23.¡¡ANIMO!! 
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COMPRO ORDENADOR HB-F9S 
PAGO HASTA 20.000 PTS. 
LLAMAR A TEO:93-8153028 


DESEARIA CAMBIAR LOS 
SIGUIENTES CARTUCHOS 
POR UNIDAD DE DISCO DE 
DOBLE CARA POR MSX. 
KONTRA, GAME MASTER, 
NEMESIS 3, RASTAN SAGA, 
VAMPIRE KILLER, WRAN- 
GLER,BOXING,  ANDOROGI- 
NUS, METAL GEAR,  SALA- 
MANDER, PENGUIN  ADVEN- 
TURE. O ALGUNO DE ELLOS 
POR FM PAK. LLAMAR A 
JUAN DE DIOS. 
TLF:93-6407175 


DESEO CONTACTAR CON TO- 
DO USUARIO DE MSX, QUE 
POSEAN EL JUEGO 
RION OF ROMA -Y SIMULA- 
DORES DE VUELO, TIPO F- 
19 DE AMIGA O PARECIDOS 
TAMBIEN VENDO CARTUCHO 
DE MSX2 TESORO DE USAS, 
POR 3.000PTS NEGOCIA- 
BLES. LLAMAR A IVAN: 
TLF:93-7179570 


BUSCO CARTUCHO DE FM 
PAKR.LLAMAR O ESCRIBIR A 
MIQUEL PALET MARTI 
C/SOLETAT 32 08700 
IGUALADA (BARCELONA) 
TLF:93-8030277 
93-8046040 


COMPRO FM PAC EN CARTU- 
CHO.ESCRIBID A: 
TRIA 82 12600 VALL DE 
UXOC (CASTELLON) 
Y BUSCO OFERTAS DE VEN- 
TA DE MSX2 Y 2+ 


VENDO ORDENADOR WAVY 70 
FD, AMPLIADOR A  512K 
INTERNAS. TIENE UNA 
DRIVE, SONIDO FM, 19000 
COLORES, SCROLL  HORI- 
ZONTAL. SOLO 80.000PTS. 
SI TE INTERESA LLAMA A: 
FRANCISCO CONTRERAS 
C/ANTONIO VICO 51 

08206 SABADELL (BARNA) 
TLF.,93-7278414 
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ANUNCIOS 


NUEVO FANCINE EN DISCO 
DRAGON BALL MAGAZINE, 
PROMETE SER BASTANTE 
BUENO. LLAMAR A FCO. 
MARTINEZ: TELEFONOS: 
93-5702914/5936133 


CENTU-. 


ALBERTO: 
DE HOYO C/JUAN DE AUS-' 


SOMOS LOS CHICOS DE 
HNOSTAR, NO OS  PERDAIS 
NUESTROS PROXIMOS NUME- 
ROS LLENOS DE SORPRESAS 
PARA ADQUIRIRLOS : 

APDO. DE CORREOS 168 
15080 SANTIAGO DE COM- 
POSTELA (LA CORUÑA) 
981-520863/807293 


CAMBIO O VENDO IMPRESO- 


RA MSX PHILIPS NMS0030, 
9 AGUJAS,180 CPI POR 
INTERFACE + UNIDAD DE: 
DISCO,FMPAC + MUSIC MO-, 
DULE,CARTUCHOS DE MSX1, | 
Y LAS DISTINTAS CONBI-' 
NACIONES ENTRE ESTOS. |! 
ALBERTO, TLF. 964-660670'; 
ATENTOS :QUIEN ME LA! 
COMPRE 0 CAMBIE SERA 
OBSEQUIADO POR UN RATON: 
Y UN TRATAMIENTO DE: 
TEXTOS, 


VENDO ORDENADOR  SANYO 
WAVY 70 FD2,CON 2 UNI- 
DADES DE DISCO Y 512 
K DE MEMORIA RAM. POR 
100.000 PTS. POR CAMBIO 
AL MSX TURBO R. 

RAMON. TLF:93-3385644 


OS GUSTARIA TENER LAS: 
MUSICAS DEL  XAK2,DISK 
STATION32, YS3 ,DRAGON 
SLAYERG,ETC...  (GRABA- 
CION DE COMPACT DISC Y 
EN ESTEREO. APARTE VENDO. 
JOYSTICK TERMINATOR POR' 
1.500 PTS;CARTUCHO DE 
DRAGON SLAYER 4(7.000). 
Y LOS NO SIGUIENTES DEl! 
MSX CLUB:53,56,59,65,. 
69,73,79,80. 
LLAMAR A  RAMON.TLF(93)' 
3385644 
NO PERDAIS EL CONTACTO, 
PRONTO,MUY PRONTO LAS! 
MUSICAS DE EMERAL  DRA-=) 


GON, ILLUSION CITY, YS 
1,YS 2, SORCERIAN nd 
BURAI 1/2 


BUENO ESTA ES LA DESPE- 


DIDA... 
DURANTE TODOS ESTOS ME- 
SES HA SIDO MI DESEO 


INTENTAR AYUDAROS A TO- 
DOS VOSOTROS DESPUES DE 
QUE LA REVISTA MSX CLUB 
NOS DEJARA A TODOS DE 
LADO. EN ESTOS MOMENTOS 
LES ENTIENDO UN POCO, 
MIENTRAS TODOS NOSOTROS 
TENEMOS NUESTRO ORDENA- 


DOR PARA DISFRUTARLO, 
TODAS LAS CASAS QUE HA- 
CEN SOFT, REVISTAS, 


COMO ES LOGICO VAN CARA 
AL NEGOCIO, SI NO NO 
SERIA RENTABLE, PERO HA 
LLEGADO UN PUNTO DONDE 
LA MINORIA SE HACE  NO- 
TAR, Y LAS GRANDES  CA- 
SAS VAN DEJANDO DE LADO 
POCO A POCO NUESTRO 
QUERIDO ORDENADOR.QUIZA 
LA CULPA HAYA SIDO  NU- 
ESTRA, LO QUE SI ESTA 
CLARO ES QUE YO NUNCA 


:PODRE OLVIDAR AL -MSX, 


AUNQUE TERMINE MI  FAN- 
CINE, YO SIEMPRE SEGUI- 
RE EN LA BRECHA CON EL. 
TAMBIEN 0S DIRE QUE NO 
OS TENEIS QUE PREOCUPA- 
ROS, QUE FANCINES QUE- 
DAN, QUIZA NO  SALGAN 
MENSUALES, PERO QUE SE 
LE VA A HACER, PENSAR 
QUE ES EL ESFUERZO Y 
TRABAJO DE NOSOTROS 
MISMOS, LO UNICO QUE 
NOS QUEDA. ESPERO QUE 
SIGAIS ENVIANDOME CAR- 
TAS Y MANTENIENDO EL 
CONTACTO, PARA QUE NO 
SE PIERDA DEL TODO, Y 
LAS NOTICIAS MAS INTE- 
RESANTES PASARAN A LOS 
FANCINES PARA QUE TODO 
EL MUNDO PUEDA DISFRU- 
TAR DE ELLAS. TAMBIEN 
PEDIR DISCULPAS POR RE- 
TRASOS, PROBLEMAS CON 
CORREOS, Y DE MI TIEMPO 
PUES TODO NO ES POSIBLE 
UN CALIDO AGRADECIMIEN- 
TO DE CORAZON A TODOS, 
Y SOBRE TODO A LAS CHI- 
CAS DE LA .FOTOCOPIADO- 
RA: ESTHER Y CLARA. 
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